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„ИКоничните знаци са Визуални теКстоЗе, Които не се анализират поЗече нито 8

знаци, нито 8ъ8 фигури и Които В лицето на иКонични теКстоВе устаноЗяЗат Коус-
Ве. По този начин се произВеЖуат знаКоВи фунКции.“

Умберто ЕКо

Резюме: Настоящото изслеубане е фоКусирано Върху осноВния ин9иКатор за упра-
Вление и 9ейст8ие 8 прилоЖните програми - Курсора, Който прояЗяЗа многообра-
зието си от форми и симЗолни знаци 8 КонКретен момент от прилоЖението му от
потребителите. ИнуиКацията му пресъзуаВа различно КонотатиЗно съуърЖание,
Което обособяВа уинамичен, Визуален графичен езиК, Конструиращ специфична зна-
Коба система. Курсорът не е знаКоВо статичен, а „)Киб обеКт“ и променя Външния си
био аКтиВно и уинамично, спореу КонКретната фунКционалност, Която Контролира
и упра8ля8а по Време на интераКтиВнияпроцес с потребителя. Допълнително, гра-
фичният езиК се Визуализира и посреустбом разнообразие от знаци и обозначителни
способи и форми, Които упра8ля8ат среуата и ползЗаемостта.

Тезата, Която преустаЗям туК, осноЗаЗайКи се на теоретичните осноВни принципи
8 семиотиКата, е, че графичният езиК на Курсора и останалите променящи се гра-
фични знаци от потребителсКия интерфейс, съзуаВат Коу за КомуниКация, 8 Която
семиозисътш се проя8я8аКато иКонично-инуеКсенс разВиВаща се 9енотати8но-Ко-
нотатиВна прироуа.

КлючоВи 9уми: Курсор, Визуализация, придоЖни програми, КомуниКация, семиозис, графичен
език, знаци, знаКоВи системи, семиотиКа, Конотация, 9енотация.

120 Семцозцс - термин, пърВоначалноцзползВанот Чарлз Саноърс Пърс, за означаВане на ВсяКо знаКопораЖоане
или знаКоВ процес. ТоВа е 9цнамцчен процес, Формиран от интерпретацията на знаКа В КонКретна знаКоВа система,
Което е необхооцмо на знаКа, за 9а същестВуВа Като таКъВ. (б.а.)

82

ГО
Д

И
Ш

Н
И

К

БИБЛИОГРАФИЯ:

De Gauquier L., Brengman M., Willems K., Van Kerrebroeck H., 2019. Leveraging advertising to a higher 

dimension: experimental research on the impact of virtual reality on brand personality impressions, Springer 

London. ISSN 14349957.

Jerald, J., 2016. The Vr book: Human-Centered Design for Virtual Reality, ACM Books. ISBN 9781970001129.

Leung, X.Y., Lyu, J.Y., Bai, B., 2020. A fad or the future? Examining the effectiveness of virtual reality advertising 

in the hotel industry, International Journal Of  Hospitality Management, Volume: 88. ISBN 9781785608810.

Lo, W. H., Cheng, K. L.B., 2020. Does virtual reality attract visitors? The mediating effect of presence 

on consumer response in virtual reality tourism advertising, SPRINGER HEIDELBERG, GERMANY. ISSN 

10983058.

Meigner, M., Pfeiffer, J., Pfeiffer, T., & Oppewal, H. 2019. Combining virtual reality and mobile eye tracking to 

provide a naturalistic experimental environment for shopper research. Journal of Business Research, ISSN 

01482963.

Palatino, E., Servidio, R., 2012. Modeling innovative points of sales through virtual and immersive technologies, 

Journal of Retailing and Consumer Services. ISSN 09696989.

Pantano, E., Naccarato, G., 2010. Entertainment in retailing: the role of advanced technologies. Journal of 

Retailing and Consumer Services 17. 

Park, J., Stoel, L., Lennon, J.S., 2008. Cognitive, affective and conative responses to visual simulation: the 

effects rotation in online product presentation. Journal of Consumer Behaviour 7. ISSN:1479-1838.

Soderlund, M., Julander, C., 2009. Physical attractiveness of the service worker in the moment of truth and 

its effects on customer satisfaction. Journal of Retailing and Consumer Services 16. ISSN 09696989.

Song, H., Kim, J., Nguyen, T., Lee, K. M., Park, N., 2020. Virtual reality advertising with brand experiences: 

the effects of media devices, virtual representation of the self, and self-presence, International Journal of 

advertising. ISSN 02650487.

Wu, D.-Y., Lin, J.-H.T., 2018. Ways of Seeing Matter: The Impact of a Naturally Mapped Perceptual System 

on the Persuasive Effects of Immersive Virtual Reality Advertising, Routledge. ISSN 17464099.

ИНТЕРНЕТ И ДРУГИ ДИГИТАЛНИ ИЗТОЧНИЦИ:

Alsop, T., Virtual Reality (VR) - statistics & facts, Statista, Aug 2, 2021. https://www.statista.com/topics/2532/

virtual-reality-vr/ [Прегледан на: 13 септември 2021].

Happy Goggles - A virtual reality headset made from a Happy Meal Box, 2016, https://www.youtube.com/

watch?v=bnY g752URcE [Прегледан на: 15 октомври 2021].   

100% Real Virtual Reality - Old Irish, 2016. https://www.youtube.com/watch?v=3-MMJ-in8AI [Прегледан 

на: 18 септември .2021]. 

100% Real Virtual Reality Old Irish, https://www.leavingstone.com/100-real-virtual-reality [Прегледан на:15 

октомври 2021]. 

The Goldman Sachs Group, Inc. Virtual & augmented reality, https://www.goldmansachs.com/insights/

pages/technology-driving-innovation-folder/virtual-and-augmented-reality/report.pdf  [Прегледан на: 13 

септември 2021].

Virtual Reality Stats Marketers Can’t Ignore, 2016. Youvisit, https://www.youvisit.com/learning-center/blog/

virtual-reality-stats-marketers-cant-ignore/ [Прегледан на: 15.10.2021].

Volvo Cars North America: The XC90 Experience in Volvo Reality, https://www.mmaglobal.com/case-study-

hub/case_studies/view/36698Stats [Прегледан на:15 октомври 2021]. 

ВИЗУАЛЕН ГРАФИЧЕН ЕЗИК В ПРИЛОЖНИТЕ 
ПРОГРАМИ
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„Иконичните знаци са визуални текстове, които не се анализират повече нито в 

знаци, нито във фигури и които в лицето на иконични текстове установяват кодо-

ве. По този начин се произвеждат знакови функции.“

Умберто Еко

Резюме: Настоящото изследване е фокусирано върху основния индикатор за упра-

вление и действие в приложните програми – курсора, който проявява многообра-

зието си от форми и символни знаци в конкретен момент от приложението му от 

потребителите. Индикацията му пресъздава различно конотативно съдържание, 

което обособява динамичен, визуален графичен език, конструиращ специфична зна-

кова система. Курсорът не е знаково статичен, а „жив обект“ и променя външния си 

вид активно и динамично, според конкретната функционалност, която контролира 

и управлява по време на интерактивния процес с потребителя. Допълнително, гра-

фичният език се визуализира и посредством разнообразие от знаци и обозначителни 

способи и форми, които управляват средата и ползваемостта.

Тезата, която представям тук, основавайки се на теоретичните основни принципи 

в семиотиката, е, че графичният език на курсора и останалите променящи се гра-

фични знаци от потребителския интерфейс, създават код за комуникация, в която 

семиозисът120  се проявява като иконично-индексен с развиваща се денотативно-ко-

нотативна природа.

Ключови думи: курсор, визуализация, приложни програми, комуникация, семиозис, графичен 

език, знаци, знакови системи, семиотика, конотация, денотация.

120	 Семиозис – термин, първоначално използван от Чарлз Сандърс Пърс, за означаване на всяко знакопораждане 

или знаков процес. Това е динамичен процес, формиран от интерпретацията на знака в конкретна знакова система, 

което е необходимо на знака, за да съществува като такъв. (б.а.)
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.
ВъВе9ение

ЖиВеем В 9игитаАен сВят, Къ9ето гОАямачаст
от 9еиностите ни изисКВат пОАзВане на Кон-

Кретен приАо>Кен софтуер, Които мо>Ке 9а бъ9е
по-попуАярен и общооостъпен, КаКто и спе-
циаАизиран и по-специаАизирано ориентиран.
В е>Ке9неВието тоВа се сВързВа най-често с
употреба на мобиАни устроистВа и много 9ру-
ги 9игитаАни сре9стВа за КомуниКация, упо-
требата на Които не би мог/хо 9а се избегне.
ВКАючВа също опериране с банКоВи Карти за
ВсяКаКВи разпАащания на банКомати, КаКто и

за 9руги финансоВиоперации посре9стВом спе-
циаАизирани устройстВа, намиращи се В ме-
трото им В 9руги общестВени пространстВа
за обСАу>КВане на битоВи уСАуги и т.н.

СъВременните 20-30 гооищни мАа9е>Ки, Кои-

то са заКърмени В този 9игитаАен сВят, за-
>КиВяВат с него естестВено и без особени за-
тру9нения. Постепенно няКОАКо по-Възрастни
поКОАения започВат 9а срещат Все по-често
затру9нения В е>Ке9неВието си, относно Ко-

муниКацията, обсАу>КВането и ЗЗ9ОВОАЯВЗН6

на ре9ица битоВи ну>К9и. Визирам например
КупуВането на самОАетни биАети, изВърщВа-
нето на банКоВи операции по еАеКтронен път
(еАеКтронното банКиране) и осъщестВяВането
на много 9руги 9еиности. Постепенно гОАяма
част от общестВото се изОАира и се преВръ-
ща В аутсаи9ер, Което е незаВисещо от Въз-

питанието, обучението, интеАигентността
иАи знанията му. ДигитаАният езиК, таКа раз-
познаВаем за мАа9ите, се преВръща В пречКа
за е>Ке9неВния >КиВот на мнозина. Забързани В

този сВят, гОАяма част от пОАзВатеАите, не
успяВат 9а усетят АогиКата на 9игитаАния
>КиВот и езиКа му. На праКтиКа, те за>КиВяВат
В сВят, заобиКОАени от графични знаци, проя-
ВяВащи се пос; Формата на иКони, ин9еКси иАи

симВОАи, гОАяма част от Които не биха могАи
9а изпОАзВат, осВен аКо не са ги научи/ки, поооб-
но на изучаВането на чу>К9 езиК.

1. Знаци и знаКоВи системи.

ИзАо>Кеното 90туК ме наКара 9а пооготВя на-
стоящата статия, отнасяща се 90 графичния
езиК В приАо>Кните програми и по-специаАно, за
прояВите на осноВния ин9иКатор за упраВАение
на сре9ата В графичните програми - Курсора.
ИнтуитиВно потребитеАите работят с при-
Ао>Кните програми, но 90КОАКо разпознаВат
графичния ВизуаАен езиК иАи по-често бораВят
с познати инструменти, за 9а се ориентират
В сре9ата и 9а наАучКат праВиАното решение. ..
Да, тоВа е и е9ин от принципите за уе9наКВя-
Ване на графичния потребитеАсКи интерфейс,
за усъВърщенстВане на негоВата пОАзВаемост,
особено Когато е съ39а9ен В общ паКет и е от
е9ни и същи аВтори. ВъпреКи тези уАеснения,
графичният езиК непреКъснато се разВиВа и

усъВърщенстВа, 9обаВят се ноВи фунКционаА-
ности и се разщиряВат Възмо>Кностите за
употреба на гОАяма част от инструментите.
В тази САо>Кна интераКтиВна сре9а е Възмо>К-

но 9а се работи успешно само аКо е усВоен
именно 9инамичният езиК, прояВяВащ се при
изпОАзВане на многообразието от инструмен-
ти и фунКционаАности.

За щастие на потребитеАите съзоатеАите на
графичния потребитеАсКи интерфейс изпОАз-
Ват разпознаВаеми графични знаци, Които 9а
ВизуаАизират 9еистВия иАи състояния. ГОАяма

част от пояВяВащите се знаци 90 ин9иКатора
за Курсор са Аесно четими. За 9а се изпОАзВат
пъАноценно В работата, е необхооимо 9а се
усети не само АогиКата им, но и 9а се усВоят
сВоистВата им Като фунКционаАности В Кон-

Кретен момент и ситуация. Постепенно рабо-
тата с инструментитестаВа поосъзнатеАна,
точно КаКто се прогоВаря чу>К9 езиК.

За 9а изгра9я тезата си, пре9стаВям няКои от
осноВопОАагащите принципи В знаКообразуВа-
нето, от гАе9на точКа на семиотиКата, и КаК-

Во преВръща е9на система В знаКоВа.

Теорията на семиотиКата изучаВа знаците
и знаКоВите системи. ОбеКтът и на изсАе9-

Ване ВКАючВа на пърВо място чоВещКия езиК,
Като наи-съВърщенатаКомуниКатиВна знаКоВа
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Въведение

Живеем в дигитален свят, където голяма част 

от дейностите ни изискват ползване на кон-

кретен приложен софтуер, който може да бъде 

по-популярен и общодостъпен, както и спе-

циализиран и по-специализирано ориентиран. 

В ежедневието това се свързва най-често с 

употреба на мобилни устройства и много дру-

ги дигитални средства за комуникация, упо-

требата на които не би могло да се избегне. 

Включва също опериране с банкови карти за 

всякакви разплащания на банкомати, както и 

за други финансови операции посредством спе-

циализирани устройства, намиращи се в ме-

трото или в други обществени пространства 

за обслужване на битови услуги и т.н. 

Съвременните 20-30 годишни младежи, кои-

то са закърмени в този дигитален свят, за-

живяват с него естествено и без особени за-

труднения. Постепенно няколко по-възрастни 

поколения започват да срещат все по-често 

затруднения в ежедневието си, относно ко-

муникацията, обслужването и задоволяване 

на редица битови нужди. Визирам например 

купуването на самолетни билети, извършва-

нето на банкови операции по електронен път 

(електронното банкиране) и осъществяването 

на много други дейности. Постепенно голяма 

част от обществото се изолира и се превръ-

ща в аутсайдер, което е независещо от въз-

питанието, обучението, интелигентността 

или знанията му. Дигиталният език, така раз-

познаваем за младите, се превръща в пречка 

за ежедневния живот на мнозина. Забързани в 

този свят, голяма част от ползвателите, не 

успяват да усетят логиката на дигиталния 

живот и езика му. На практика, те заживяват 

в свят, заобиколени от графични знаци, проя-

вяващи се под формата на икони, индекси или 

символи, голяма част от които не биха могли 

да използват, освен ако не са ги научили, подоб-

но на изучаването на чужд език. 

Изложеното дотук ме накара да подготвя на-

стоящата статия, отнасяща се до графичния 

език в приложните програми и по-специално, за 

проявите на основния индикатор за управление 

на средата в графичните програми – курсора. 

Интуитивно потребителите работят с при-

ложните програми, но доколко разпознават 

графичния визуален език или по-често боравят 

с познати инструменти, за да се ориентират 

в средата и да налучкат правилното решение… 

Да, това е и един от принципите за уеднаквя-

ване на графичния потребителски интерфейс, 

за усъвършенстване на неговата ползваемост, 

особено когато е създаден в общ пакет и е от 

едни и същи автори. Въпреки тези улеснения, 

графичният език непрекъснато се развива и 

усъвършенства, добавят се нови функционал-

ности и се разширяват възможностите за 

употреба на голяма част от инструментите. 

В тази сложна интерактивна среда е възмож-

но да се работи успешно само ако е усвоен 

именно динамичният език, проявяващ се при 

използване на многообразието от инструмен-

ти и функционалности.

За щастие на потребителите създателите на 

графичния потребителски интерфейс използ-

ват разпознаваеми графични знаци, които да 

визуализират действия или състояния. Голяма 

част от появяващите се знаци до индикатора 

за курсор са лесно четими. За да се използват 

пълноценно в работата, е необходимо да се 

усети не само логиката им, но и да се усвоят 

свойствата им като функционалности в кон-

кретен момент и ситуация. Постепенно рабо-

тата с инструментите става подсъзнателна, 

точно както се проговаря чужд език. 

За да изградя тезата си, представям някои от 

основополагащите принципи в знакообразува-

нето, от гледна точка на семиотиката, и как-

во превръща една система в знакова.

1. Знаци и знакови системи.

Теорията на семиотиката изучава знаците 

и знаковите системи. Обектът ѝ на изслед-

ване включва на първо място човешкия език, 

като най-съвършената комуникативна знакова 

система (Москов, 1977). Лингвистиката е ос-

новата, върху която се гради семиотичната 

теория. Изследванията в семиотиката анали-

зират знакообразуването, смисловото значе-

ние и тълкуване на елементите в знаковите 

системи. Комуникацията в многообразните ѝ 

форми е тясно свързана с тези процеси.

Визуалната семиотика е семиотика на визу-

алната комуникация, изучаваща семиозиса в 

образи и изображения – „визуални текстове“ 

(графични икони, илюстрации и др.), където 

информацията се предава чрез форми, които 

могат да се визуализират (Стефанова, 2012). 

„Комуникационните текстове” в интернет се 

създават от информатиците. Отнася се до 

използваните в информационните технологии 

уеб страници, графични интерфейси и други. 

Визуалната реторика е друг, сравнително нов 

дял в семиотиката, разработван от семи-

отичната „Groupe μ”121 , където учените раз-

глеждат процесите, свързани със съвременни-

те средства и форми за комуникация и въобще 

всички способи, използвани от хората за визу-

ална комуникация.

Общата семиотика изучава основните свой-

ства и закономерности на знака и знаковите 

системи, като в ядрото ѝ стои лингвистика-

та – теорията за езика като знакова система. 

Тук се включват естествените, както и из-

куствените езици.

Частните или специалните семиотики се осно-

вават на различните видове знакови системи, 

които представят: антропосемиотика, пара-

лингвистика, етносемиотика, зоосемиотика и 

др. (Deely, 2005a, b, c, d).

На трето място - класифицира се дялът на 

приложната семиотика, където се включват: 

семиотика на литературата, семиотика на 

текста – изследва се йерархията на знака и не-

говата структура въз основа на функцията му 

121	 Groupe μ - група от белгийски семиотици от края на XX век, която пише поредица от книги за съвременни 

течения в семиотиката. (б.а.)

122	 Знак – възприеман със сетивата предмет, който съдържа указание за друг предмет, явление (писмени знаци, 

пътни знаци, парични знаци, препинателни знаци). (б.а.)

(връзката между плана на изразяване и плана на 

съдържание) и др. 

Знаковата система представлява всяко един-

ство на знаци122 , организирани по определен 

начин, като специфичната организация на зна-

ците представя определена конкретна струк-

тура. Елементът на изследване в знаковите 

системи са знаците. Комуникацията е обеди-

няващият елемент – става предаване на вли-

яния от една система към друга, при което 

се произвежда промяна и е възможна поява на 

нова знакова система. 

Повечето знакови системи са смесени, включ-

ващи кодове, символни системи и други (Тодо-

ров, 2000).

Анализирайки горното разпределение на зна-

ковите системи, поставяме въпроса къде биха 

фигурирали интернет и графичният потре-

бителски интерфейс, в лицето си на основна 

среда за съвременна комуникация. В тяхното 

специфично пространство се преплитат раз-

лични по изразност средства и елементи. По-

средством мощният инструментариум на се-

миотиката може да се хвърли нова светлина 

върху глобалния феномен на световната мрежа 

интернет и да се анализира теорията на ин-

формацията и компютърните науки. Актуално 

и новаторско е да се изследват елементите, 

изграждащи графичния потребителски интер-

фейс, приложния графичен интерфейс и самото 

уеб пространство посредством семиотичен 

апарат. Тъй като главната характеристика и 

същност на интернет е да бъде звено от кому-

никационния процес, както и място за обмен на 

всякаква информация, семиотичното му поле е 

нов клон в дела на приложната семиотика, кой-

то все още не е дефиниран официално в научни-

те среди, но му предстои разгръщане и опре-

деляща функция в близкото бъдеще.

Основният критерий за съществуването на 

една знакова система е да е изградена от еди-



система (МосКоВ, 1977). АингВистиКата е ос-
ноВата, Върху Която се гра9и семиотичната
теория. ИзСАе9Ванията В семиотиКата ана/хи-

зират знаКообразуВането, смиСАоВото значе-
ние и тъАКуВане на еАементите В знаКоВите
системи. КомуниКацията В многообразните и

форми е тясно сВързана с тези процеси.

ВизуаАната семиотиКа е семиотиКа на Визу-
аАната КомуниКация, изучаВаща семиозиса В

образи и изобра>Кения -
(графични иКони, иАюстрации и 9р.), Къ9ето
информацията се пре9аВа чрез форми, Които
могат 9а се ВизуаАизират (СтефаноВа, 2012).

„ВизуаАни теКстоВе“

„КомуниКационните теКстоВе” В интернет се
съзоаВат от информатиците. Отнася се 90
изпОАзВаните В информационните техн0Аогии
уеб страници, графични интерфейси и 9руги.

ВизуаАната реториКа е 9руг, сраВнитеАно ноВ

9яА В семиотиКата, разработВан от семи-
отичната „егоире и”) , Къ9ето учените раз-
гАе>К9ат процесите, сВързани със съВременни-
те среостВа и форми за КомуниКация и Въобще
ВсичКи способи, изпОАзВани от хората за Визу-
аАна КомуниКация.

Общата семиотиКа изучаВа осноВните сВой-
стВа и заКономерности на знаКа и знаКоВите
системи, Като В я9рото й стои АингВистиКа-

та - теорията за езиКа Като знаКоВа система.
ТуК се ВКАючВат естестВените, КаКто и из-
КустВените езици.

Частните иАи специаАните семиотиКи се осно-
ВаВат на разАичните ВиооВе знаКоВи системи,
Които пре9стаВят: антропосемиотиКа, пара-
АингВистиКа, етносемиотиКа, зоосемиотиКа и

9р. (Вее|у, 2ООба, р, с, (3).

На трето място - КАасифицира се 9яАът на
приАо>Кната семиотиКа, Къ9ето се ВКАючВат:
семиотиКа на Аитературата, семиотиКа на
теКста - изСАе9Ва се йерархията на знаКа и не-
гоВата струКтура Въз осноВа на фунКцията му

(ВръзКата ме>К9у пАана на изразяВане и пАана на
съ9ър>Кание) и 9р.

ЗнаКоВата система пре9стаВАяВа ВсяКо е9ин-
стВо на знаци122 , организирани по опре9еАен
начин, Като специфичната организация на зна-
ците пре9стаВя опре9еАена КонКретна струК-
тура. ЕАементът на изСАе9Ване В знаКоВите
системи са знаците. КомуниКацията е обе9и-
няВащият еАемент - стаВа пре9аВане на ВАи-

яния от е9на система Към 9руга, при Което
се произВе>К9а промяна и е Възмо>Кна пояВа на
ноВа знаКоВа система.

ПоВечето знаКоВи системи са смесени, ВКАюч-

Ващи КоооВе, симВОАни системи и 9руги (Тооо-
роВ,2ООО)

АнаАизирайКи горното разпре9еАение на зна-
КоВите системи, постаВяме Въпроса Къ9е биха
фигурира/ки интернет и графичният потре-
битеАсКи интерфейс, В Аицето си на осноВна
сре9а за съВременна КомуниКация. В тяхното
специфично пространстВо се препАитат раз-
Аични по изразност среостВа и еАементи. По-

среостВом мощният инструментариум на се-
миотиКата мо>Ке 9а се хВърАи ноВа сВетАина
Върху гАобаАния феномен на сВетоВната мре>Ка

интернет и 9а се анаАизира теорията на ин-
формацията и Компютърните науКи. АКтуаАно
и ноВаторсКо е 9а се изСАе9Ват еАементите,
изгра>К9ащи графичния потребитеАсКи интер-
фейс, приАо>Кния графичен интерфейс и самото
уеб пространстВо посреостВом семиотичен
апарат. Тъй Като гАаВната хараКтеристиКа и

същност на интернет е 9а бъ9е зВено от Кому-

ниКационния процес, КаКто и място за обмен на
ВсяКаКВа информация, семиотичното му пОАе е
ноВ КАон В 9еАа на приАо>Кната семиотиКа, Кой-

то Все още не е 9ефиниран официаАно В научни-
те сре9и, но му преостои разгръщане и опре-
9еАяща фунКция В бАизКото бъ9еще.

ОсноВният Критерий за същестВуВането на
е9на знаКоВа система е 9а е изгра9енаот е9и-

121 Огоире и - група от беАгийсКи семиотици от Края на ХХ ВеК, Която пише поре9ица от Книги за съВременни
течения В семиотиКата. (б.а.)
122 ВнаК - Възприеман със сетиВата пре9мет, Който съ9ър>Ка уКазание за 9руг пре9мет, яВАение (писмени знаци,
пътни знаци, парични знаци, препинатеАни знаци). (б.а.)
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Въведение

Живеем в дигитален свят, където голяма част 

от дейностите ни изискват ползване на кон-

кретен приложен софтуер, който може да бъде 

по-популярен и общодостъпен, както и спе-

циализиран и по-специализирано ориентиран. 

В ежедневието това се свързва най-често с 

употреба на мобилни устройства и много дру-

ги дигитални средства за комуникация, упо-

требата на които не би могло да се избегне. 

Включва също опериране с банкови карти за 

всякакви разплащания на банкомати, както и 

за други финансови операции посредством спе-

циализирани устройства, намиращи се в ме-

трото или в други обществени пространства 

за обслужване на битови услуги и т.н. 

Съвременните 20-30 годишни младежи, кои-

то са закърмени в този дигитален свят, за-

живяват с него естествено и без особени за-

труднения. Постепенно няколко по-възрастни 

поколения започват да срещат все по-често 

затруднения в ежедневието си, относно ко-

муникацията, обслужването и задоволяване 

на редица битови нужди. Визирам например 

купуването на самолетни билети, извършва-

нето на банкови операции по електронен път 

(електронното банкиране) и осъществяването 

на много други дейности. Постепенно голяма 

част от обществото се изолира и се превръ-

ща в аутсайдер, което е независещо от въз-

питанието, обучението, интелигентността 

или знанията му. Дигиталният език, така раз-

познаваем за младите, се превръща в пречка 

за ежедневния живот на мнозина. Забързани в 

този свят, голяма част от ползвателите, не 

успяват да усетят логиката на дигиталния 

живот и езика му. На практика, те заживяват 

в свят, заобиколени от графични знаци, проя-

вяващи се под формата на икони, индекси или 

символи, голяма част от които не биха могли 

да използват, освен ако не са ги научили, подоб-

но на изучаването на чужд език. 

Изложеното дотук ме накара да подготвя на-

стоящата статия, отнасяща се до графичния 

език в приложните програми и по-специално, за 

проявите на основния индикатор за управление 

на средата в графичните програми – курсора. 

Интуитивно потребителите работят с при-

ложните програми, но доколко разпознават 

графичния визуален език или по-често боравят 

с познати инструменти, за да се ориентират 

в средата и да налучкат правилното решение… 

Да, това е и един от принципите за уеднаквя-

ване на графичния потребителски интерфейс, 

за усъвършенстване на неговата ползваемост, 

особено когато е създаден в общ пакет и е от 

едни и същи автори. Въпреки тези улеснения, 

графичният език непрекъснато се развива и 

усъвършенства, добавят се нови функционал-

ности и се разширяват възможностите за 

употреба на голяма част от инструментите. 

В тази сложна интерактивна среда е възмож-

но да се работи успешно само ако е усвоен 

именно динамичният език, проявяващ се при 

използване на многообразието от инструмен-

ти и функционалности.

За щастие на потребителите създателите на 

графичния потребителски интерфейс използ-

ват разпознаваеми графични знаци, които да 

визуализират действия или състояния. Голяма 

част от появяващите се знаци до индикатора 

за курсор са лесно четими. За да се използват 

пълноценно в работата, е необходимо да се 

усети не само логиката им, но и да се усвоят 

свойствата им като функционалности в кон-

кретен момент и ситуация. Постепенно рабо-

тата с инструментите става подсъзнателна, 

точно както се проговаря чужд език. 

За да изградя тезата си, представям някои от 

основополагащите принципи в знакообразува-

нето, от гледна точка на семиотиката, и как-

во превръща една система в знакова.

1. Знаци и знакови системи.

Теорията на семиотиката изучава знаците 

и знаковите системи. Обектът ѝ на изслед-

ване включва на първо място човешкия език, 

като най-съвършената комуникативна знакова 

система (Москов, 1977). Лингвистиката е ос-

новата, върху която се гради семиотичната 

теория. Изследванията в семиотиката анали-

зират знакообразуването, смисловото значе-

ние и тълкуване на елементите в знаковите 

системи. Комуникацията в многообразните ѝ 

форми е тясно свързана с тези процеси.

Визуалната семиотика е семиотика на визу-

алната комуникация, изучаваща семиозиса в 

образи и изображения – „визуални текстове“ 

(графични икони, илюстрации и др.), където 

информацията се предава чрез форми, които 

могат да се визуализират (Стефанова, 2012). 

„Комуникационните текстове” в интернет се 

създават от информатиците. Отнася се до 

използваните в информационните технологии 

уеб страници, графични интерфейси и други. 

Визуалната реторика е друг, сравнително нов 

дял в семиотиката, разработван от семи-

отичната „Groupe μ”121 , където учените раз-

глеждат процесите, свързани със съвременни-

те средства и форми за комуникация и въобще 

всички способи, използвани от хората за визу-

ална комуникация.

Общата семиотика изучава основните свой-

ства и закономерности на знака и знаковите 

системи, като в ядрото ѝ стои лингвистика-

та – теорията за езика като знакова система. 

Тук се включват естествените, както и из-

куствените езици.

Частните или специалните семиотики се осно-

вават на различните видове знакови системи, 

които представят: антропосемиотика, пара-

лингвистика, етносемиотика, зоосемиотика и 

др. (Deely, 2005a, b, c, d).

На трето място - класифицира се дялът на 

приложната семиотика, където се включват: 

семиотика на литературата, семиотика на 

текста – изследва се йерархията на знака и не-

говата структура въз основа на функцията му 

121	 Groupe μ - група от белгийски семиотици от края на XX век, която пише поредица от книги за съвременни 

течения в семиотиката. (б.а.)

122	 Знак – възприеман със сетивата предмет, който съдържа указание за друг предмет, явление (писмени знаци, 

пътни знаци, парични знаци, препинателни знаци). (б.а.)

(връзката между плана на изразяване и плана на 

съдържание) и др. 

Знаковата система представлява всяко един-

ство на знаци122 , организирани по определен 

начин, като специфичната организация на зна-

ците представя определена конкретна струк-

тура. Елементът на изследване в знаковите 

системи са знаците. Комуникацията е обеди-

няващият елемент – става предаване на вли-

яния от една система към друга, при което 

се произвежда промяна и е възможна поява на 

нова знакова система. 

Повечето знакови системи са смесени, включ-

ващи кодове, символни системи и други (Тодо-

ров, 2000).

Анализирайки горното разпределение на зна-

ковите системи, поставяме въпроса къде биха 

фигурирали интернет и графичният потре-

бителски интерфейс, в лицето си на основна 

среда за съвременна комуникация. В тяхното 

специфично пространство се преплитат раз-

лични по изразност средства и елементи. По-

средством мощният инструментариум на се-

миотиката може да се хвърли нова светлина 

върху глобалния феномен на световната мрежа 

интернет и да се анализира теорията на ин-

формацията и компютърните науки. Актуално 

и новаторско е да се изследват елементите, 

изграждащи графичния потребителски интер-

фейс, приложния графичен интерфейс и самото 

уеб пространство посредством семиотичен 

апарат. Тъй като главната характеристика и 

същност на интернет е да бъде звено от кому-

никационния процес, както и място за обмен на 

всякаква информация, семиотичното му поле е 

нов клон в дела на приложната семиотика, кой-

то все още не е дефиниран официално в научни-

те среди, но му предстои разгръщане и опре-

деляща функция в близкото бъдеще.

Основният критерий за съществуването на 

една знакова система е да е изградена от еди-



годишник

.
ниии за означаВане - знаии (ЗереоК, 1994). 66013-
стВото 9а означаВат е общият беАег на ВсяКа
знаКоВа система. ТоВа я самоопре9еАя аВтома-
тичесКи Като обеКт на семиотично изсАе98а-
не.

ВсеКи знаК има строго соииаАно значение и

мо>Ке 9а се изпОАзВа Като знаК само аКо е ус-
Воен от ЧАеноВете на съотВетната общност
(СтефаноВа, 2013). ВсеКи знаК изпъАняВа пъАно-
иенно ФунКииите си само при еКВиВаАентност
на 9Вете си прояВи:

. сетиВно Възприемаема - В КонКретната зна-
КоВа ситуация;

. и9еаАна - В съзнанието на потребитеАя.

В пърВия САучаи знаКът се прояВяВа с КонКрет-
ни ФизичесКи измерения и ВремеВо - простран-
стВени Коор9инати, а ВъВ Втория се прояВяВа
Като е9инстВо на пАан на съ9ър>Кание и пАан на
изразяВане.

В КонКретна знаКоВа система, по отношение на
пАана на съ9ър>Канието, обеКтът е пре9ста-
Вен В сетиВна Форма В обеКтния сВят посре9-
стВом пАана на изразяВане Като означаВащо,
Което ВъВ Ви9 на сигнаА Въз9еистВа Върху Въз-

приятията на интерпретатора. За праВиАно-

то и9ентифиииране е необхооимо съзнанието
на потребитеАя 9а е пре9ВаритеАно поогот-
Вено. В протиВен САучаи заяВената знаКоВост
е непъАноиенна, т.е. семиотичният статус на
КонКретния знаК не е пъАноиенен и не мо>Ке 9а
се изпОАзВа Като знаК. Добър пример за тоВа
са САучаите на Възприемане на зВуКоВите и

писмени знаци на чу>К9и езиии, Които не зна-
ем. ТаКъВ е сАучаят и с прояВите за пОАзВане
на Курсора В е9на иАи 9руга ситуаиия. Потре-
битеАите Ви>К9ат знаКоВите промени споре9
Ви9а на инструментите, и по-спеииаАно - про-
мените 90 Курсора по Време на интераКтиВна-
та си работа В програмите, но не Винаги зна-
ят КаКВи са фунКиионаАностите. Пора9и тоВа
че езиКът на Курсора е ВизуаАен, а не гоВорим,
незнанието при пОАзВане на фунКиионаАности-
те му Воои 90 безКраини грешКи и поВторения,
Което затру9няВа работата на графичните
9изаинери.

Възмо>Кен е и обратен Вариант на абстраКтен
семиозис, Когато знаКът същестВуВа само В

съзнанието на потребитеАя и В КонКретни мо-
менти се материаАизира пос; формата на 9е-
нотат В осмиСАен опре9еАен обеКт, например
К09, Като този процес мо>Ке 9а ВКАючВа сАоВес-
ни иАи неВербаАни знаии.

Строина теория описВа КАасиФиКаиията на
знаците, осноВаВаща се на разАични Критерии:
обеКтна съотнесеност, начин на ВъзниКВане,

същност на знаКа, САучаи на употреба, фунКии-
ята им, споре9 състаВа им, споре9 пАана на из-
разяВане, начина на Възприемане и 9р. (МосКоВ,
2ООО). Въз осноВа на тази КАасиФиКаиия се обо-
собяВат и знаКоВите системи споре9 прина9-
Ае>Кността на ВсеКи знаК Към от9еАна Катего-
рия. Ето защо КонКретните знаКоВи системи
имат многопАастоВ хараКтер, осноВаВащо се
на многообразието от изгра>К9ащите ги зна-
ии. Например езиКът е ВербаАна, естестВена
и пърВична знаКоВа система, а системата от
пътни знаии е неВербаАна, сигнаАна и изКуст-
Вена знаКоВа система.

Споре9 произхооа си знаиите В КонКретните
знаКоВи системи се 9еАят на естестВени и из-
КустВени. Споре9 отношението си Към обозна-
чаВания обеКт биВат ин9еКси, иКони, симВОАи,
остензиВни знаии. ПОСАе9ните биВат анаАизи-
рани гАаВно В итаАиансКата семиотиКа, Къ9е-
то са разгАе>К9ани и означаВащи Като ияАото
чрез негоВа част, т.е. пре9стаВАяВат части
от означаВания обеКт.

АнаАизираиКи теориите на ре9ииа семиотиии,
и по-спеииаАно отношението им Към Кониеп-

иията за семиотиКата, мога 9а преиизирам,
че разАичията се пора>К9ат осноВно от 98е
тъАКуВания: за значението, изразяВащо систе-
матичната, струКтурната страна на знаКа и

за КомуниКаиията, Като трансаКтиВен аспеКт
- КомуниКаиията е резуАтат на постоянно раз-
ВиВащ се проиес, Който се хараКтеризира с не-
поВторяемост и спираАоВи9ност (СтефаноВа,
2012).

Наи-често знаКоВите системи се разоеАят на

три осноВни Ви9а споре9 произхооа си:
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ници за означаване – знаци (Sebeok, 1994). Свой-

ството да означават е общият белег на всяка 

знакова система. Това я самоопределя автома-

тически като обект на семиотично изследва-

не.

Всеки знак има строго социално значение и 

може да се използва като знак само ако е ус-

воен от членовете на съответната общност 

(Стефанова, 2013). Всеки знак изпълнява пълно-

ценно функциите си само при еквивалентност 

на двете си прояви: 

•  �сетивно възприемаема – в конкретната зна-

кова ситуация; 

•  �идеална – в съзнанието на потребителя.

В първия случай знакът се проявява с конкрет-

ни физически измерения и времево - простран-

ствени координати, а във втория се проявява 

като единство на план на съдържание и план на 

изразяване.

В конкретна знакова система, по отношение на 

плана на съдържанието, обектът е предста-

вен в сетивна форма в обектния свят посред-

ством плана на изразяване като означаващо, 

което във вид на сигнал въздейства върху въз-

приятията на интерпретатора. За правилно-

то идентифициране е необходимо съзнанието 

на потребителя да е предварително подгот-

вено. В противен случай заявената знаковост 

е непълноценна, т.е. семиотичният статус на 

конкретния знак не е пълноценен и не може да 

се използва като знак. Добър пример за това 

са случаите на възприемане на звуковите и 

писмени знаци на чужди езици, които не зна-

ем. Такъв е случаят и с проявите за ползване 

на курсора в една или друга ситуация. Потре-

бителите виждат знаковите промени според 

вида на инструментите, и по-специално – про-

мените до курсора по време на интерактивна-

та си работа в програмите, но не винаги зна-

ят какви са функционалностите. Поради това 

че езикът на курсора е визуален, а не говорим, 

незнанието при ползване на функционалности-

те му води до безкрайни грешки и повторения, 

което затруднява работата на графичните 

дизайнери. 

Възможен е и обратен вариант на абстрактен 

семиозис, когато знакът съществува само в 

съзнанието на потребителя и в конкретни мо-

менти се материализира под формата на де-

нотат в осмислен определен обект, например 

код, като този процес може да включва словес-

ни или невербални знаци. 

Стройна теория описва класификацията на 

знаците, основаваща се на различни критерии: 

обектна съотнесеност, начин на възникване, 

същност на знака, случай на употреба, функци-

ята им, според състава им, според плана на из-

разяване, начина на възприемане и др. (Москов, 

2000). Въз основа на тази класификация се обо-

собяват и знаковите системи според принад-

лежността на всеки знак към отделна катего-

рия.  Ето защо конкретните знакови системи 

имат многопластов характер, основаващо се 

на многообразието от изграждащите ги зна-

ци. Например езикът е вербална, естествена 

и първична знакова система, а системата от 

пътни знаци е невербална, сигнална и изкуст-

вена знакова система.

Според произхода си знаците в конкретните 

знакови системи се делят на естествени и из-

куствени. Според отношението си към обозна-

чавания обект биват индекси, икони, символи, 

остензивни знаци. Последните биват анализи-

рани главно в италианската семиотика, къде-

то са разглеждани и означаващи като цялото 

чрез негова част, т.е. представляват части 

от означавания обект.

Анализирайки теориите на редица семиотици, 

и по-специално отношението им към концеп-

цията за семиотиката, мога да прецизирам, 

че различията се пораждат основно от две 

тълкувания: за значението, изразяващо систе-

матичната, структурната страна на знака и 

за комуникацията, като трансактивен аспект 

- комуникацията е резултат на постоянно раз-

виващ се процес, който се характеризира с не-

повторяемост и спираловидност (Стефанова, 

2012). 

Най-често знаковите системи се разделят на 

три основни вида според произхода си: 

•  �езикови системи: 

    o  �първични; 

    o  �вторични с изкуствен характер с ранг 

на естествен език и вторични с изкуст-

вен характер без ранг на естествен език: 

програмен, информационен и др.; 

•  знакови системи, свързани с езика: 

    o  �преобразуващи: първични – всяка азбука, и 

вторични – морзова, брайлова азбука, все-

ки кодов шифър и др.; 

    o  �спомагателни – параезикът (силата и тем-

бъра на гласа, ритъм, интонация и ударе-

ние, а за писмения език – почерка);

•  �неезикови - иконически, индексални, символ-

ни.  

Американският семиотик Чарлз Морис пред-

ставя знаците в знаковите системи чрез три 

измерения, изучавани в 3 различни дисциплини: 

синтактика, семантика и прагматика. Семиоз-

исът е пълноценен при спазване на правилата 

от конкретния семиотичен дял. В противен 

случай знаковата ситуация се разпада. Семиоз-

ис съществува при наличие на набор от знаци 

и правила, които заедно формират кода, чрез 

който се осъществява комуникацията (Morris, 

1971). 

Синтаксисът има област на изследване, ос-

новаващо се на подреждане и последовател-

ност на елементите в завършените системи 

123	 Интерфейс на потребителя – софтуерен или хардуерен модул, служещ на потребителя при неговото взаимо-

действие със система, с програмно приложение или с друго място или пространство. (Михайлов, 2007).

или това е изследване на отношението между 

знаковия преносител и другите знакови прено-

сители (отношението между самите знаци и 

правилата, които ги управляват и свързват - 

езиков знак ~ езиков знак). Връзките между тях 

се разглеждат като синтактични отношения, 

които се представят чрез три зависимости 

между елементите в една знакова система:

•  �Линейна последователност;

•  �Вътрешно разпределение;

•  �Едновременност.

В този дял от семиотиката конфигурирането 

на различните знаци се подлага на синтакти-

чески анализ изучаван от синтактиката.

Семантиката изразява отношението на знака 

към това, което той представя или замества, 

обекта на изследване - знак ~ понятие за обек-

та/знак ~ сигнификат. Целта на изследването 

е определяне значението на знака и неговия 

смисъл или процеса на означаване. Според Чарлз 

Морис този клон на семиотиката се занимава 

с изследване на отношението между  знакови-

те преносители - сигнификати, и техните оз-

начаеми (референти, денотати). Областта на 

изследване е част от философията и логиката.

Прагматиката представя отношението меж-

ду знаците в една система и потребителите 

им в системата – създатели и интерпретато-

ри, както и техните намерения - знак ~ човек 

(адресант ~ адресат). 

2. Потребителски интерфейси.

Накратко представям историческото разви-

тие на потребителските интерфейси, за да 

вместя в него ролята на курсора, индикиращ 

действията от потребителите посредством 

мишката. След навлизането ѝ в ролята на ос-

новно периферно устройство за интерактив-

на връзка с компютъра, функционалностите на 

курсора на екрана претърпяха бурно развитие, 

съотнесено и с развитието на приложните 

графични програми.

Съществуват следните основни етапи в раз-

витието на интерфейса на потребителя123  в 

исторически план:



. езиКоВи системи:

0 пърВични;

о Вторични с изКустВен хараКтер с ранг
на естестВен езиК и Вторични с изКуст-
Вен хараКтер без ранг на естестВен езиК:

програмен, информационен и 9р.;

. знаКоВи системи, сВързани с езиКа:

о преобразуВаши: пърВични - ВсяКа азбуКа, и

Вторични - морзоВа, брайАоВа азбуКа, Все-
Ки КоооВ шифър и 9р.;

о спомагатеАни - параезиКът (сиАата и тем-
бъра на гАаса, ритъм, интонация и у9аре-
ние, а за писмения езиК - почерКа);

. неезиКоВи - иКоничесКи, ин9еКсаАни, симВОА-

НЦ.

АмериКансКият семиотиК ЧарАз Морис пре9-
стаВя знаците В знаКоВите системи чрез три
измерения, изучаВани В 3 разАични 9исципАини:
синтаКтиКа, семантиКа и прагматиКа. Семиоз-
исът е пъАноценен при спазВане на праВиАата
от КонКретния семиотичен 9яА. В протиВен
сАучай знаКоВата ситуация се разпа9а. Семиоз-
ис съшестВуВа при наАичие на набор от знаци
и праВиАа, Които зае9но Формират Ко9а, чрез
Който се осъшестВяВа КомуниКацията (Могпз,
1971).

СинтаКсисът има обАаст на изСАе9Ване, ос-
ноВаВашо се на пооре>К9ане и пОСАеооВате/х-
ност на еАементите В заВършените системи

2. ПотребитеАсКи интерфейси.

иАи тоВа е изсАе9Ване на отношението ме>К9у
знаКоВия преноситеА и 9ругите знаКоВи прено-
ситеАи (отношението ме>К9у самите знаци и

праВиАата, Които ги упраВАяВат и сВързВат -

езиКоВ знаК „ езиКоВ знаК). ВръзКите ме>К9у тях
се разгАе>К9атКато синтаКтични отношения,
Които се пре9стаВят чрез три заВисимости
ме>К9у еАементите В е9на знаКоВа система:

. Аинейна посАеооВате/хност;

. Вътрешно разпре9еАение;

. Е9ноВременност.

В този от от семиотиКата Конфигурирането
на разАичните знаци се поо/хага на синтаКти-
чесКи анаАиз изучаВан от синтаКтиКата.

СемантиКата изразяВа отношението на знаКа
Към тоВа, Което той пре9стаВя иАи заместВа,
обеКта на иЗСАе9Ване - знаК м понятие за обеК-
та/знаК „ сигнифиКат. ЦеАта на изСАе9Ването
е опре9еАяне значението на знаКа и негоВия
смисъА иАи процеса на означаВане. Споре9 ЧарАз
Морис този КАон на семиотиКата се занимаВа
с изСАе9Ване на отношението ме>К9у знаКоВи-

те преноситеАи - сигнифиКати, и техните оз-
начаеми (референти, 9енотати). ОбАастта на
изсАеоВане е част от фиАософията и АогиКата.

ПрагматиКата пре9стаВя отношението ме>К-

9у знаците В една система и потребитеАите
им В системата - съзоатеАи и интерпретато-
ри, КаКто и техните намерения - знаК „ чоВеК
(а9ресант м а9ресат).

НаКратКо пре9стаВям историчесКото разВи-
тие на потребитеАсКите интерфейси, за 9а
Вместя В него рОАята на Курсора, ин9иКираш
9ейстВията от потребитеАите посре9стВом
мишКата. САе9 наВАизането и В рОАята на ос-
ноВно периферно устройстВо за интераКтиВ-
на ВръзКа с Компютъра, фунКционаАностите на

Курсора на еКрана претърпяха бурно разВитие,
съотнесено и с разВитието на приАо>Кните
графични програми.

СъшестВуВат САе9ните осноВни етапи В раз-
Витието на интерфейса на потребитеАя*23 В

историчесКи пАан:

123 Интерфейс на потребитеАя - софтуерен иАи хар9уерен м09УА, САу>Кеш на потребитеАя при негоВото Взаимо-
9ейстВие със система, с програмно приАоЖение ми с 9руго място иАи пространстВо. (МихайАоВ, 2007).
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ници за означаване – знаци (Sebeok, 1994). Свой-

ството да означават е общият белег на всяка 

знакова система. Това я самоопределя автома-

тически като обект на семиотично изследва-

не.

Всеки знак има строго социално значение и 

може да се използва като знак само ако е ус-

воен от членовете на съответната общност 

(Стефанова, 2013). Всеки знак изпълнява пълно-

ценно функциите си само при еквивалентност 

на двете си прояви: 

•  �сетивно възприемаема – в конкретната зна-

кова ситуация; 

•  �идеална – в съзнанието на потребителя.

В първия случай знакът се проявява с конкрет-

ни физически измерения и времево - простран-

ствени координати, а във втория се проявява 

като единство на план на съдържание и план на 

изразяване.

В конкретна знакова система, по отношение на 

плана на съдържанието, обектът е предста-

вен в сетивна форма в обектния свят посред-

ством плана на изразяване като означаващо, 

което във вид на сигнал въздейства върху въз-

приятията на интерпретатора. За правилно-

то идентифициране е необходимо съзнанието 

на потребителя да е предварително подгот-

вено. В противен случай заявената знаковост 

е непълноценна, т.е. семиотичният статус на 

конкретния знак не е пълноценен и не може да 

се използва като знак. Добър пример за това 

са случаите на възприемане на звуковите и 

писмени знаци на чужди езици, които не зна-

ем. Такъв е случаят и с проявите за ползване 

на курсора в една или друга ситуация. Потре-

бителите виждат знаковите промени според 

вида на инструментите, и по-специално – про-

мените до курсора по време на интерактивна-

та си работа в програмите, но не винаги зна-

ят какви са функционалностите. Поради това 

че езикът на курсора е визуален, а не говорим, 

незнанието при ползване на функционалности-

те му води до безкрайни грешки и повторения, 

което затруднява работата на графичните 

дизайнери. 

Възможен е и обратен вариант на абстрактен 

семиозис, когато знакът съществува само в 

съзнанието на потребителя и в конкретни мо-

менти се материализира под формата на де-

нотат в осмислен определен обект, например 

код, като този процес може да включва словес-

ни или невербални знаци. 

Стройна теория описва класификацията на 

знаците, основаваща се на различни критерии: 

обектна съотнесеност, начин на възникване, 

същност на знака, случай на употреба, функци-

ята им, според състава им, според плана на из-

разяване, начина на възприемане и др. (Москов, 

2000). Въз основа на тази класификация се обо-

собяват и знаковите системи според принад-

лежността на всеки знак към отделна катего-

рия.  Ето защо конкретните знакови системи 

имат многопластов характер, основаващо се 

на многообразието от изграждащите ги зна-

ци. Например езикът е вербална, естествена 

и първична знакова система, а системата от 

пътни знаци е невербална, сигнална и изкуст-

вена знакова система.

Според произхода си знаците в конкретните 

знакови системи се делят на естествени и из-

куствени. Според отношението си към обозна-

чавания обект биват индекси, икони, символи, 

остензивни знаци. Последните биват анализи-

рани главно в италианската семиотика, къде-

то са разглеждани и означаващи като цялото 

чрез негова част, т.е. представляват части 

от означавания обект.

Анализирайки теориите на редица семиотици, 

и по-специално отношението им към концеп-

цията за семиотиката, мога да прецизирам, 

че различията се пораждат основно от две 

тълкувания: за значението, изразяващо систе-

матичната, структурната страна на знака и 

за комуникацията, като трансактивен аспект 

- комуникацията е резултат на постоянно раз-

виващ се процес, който се характеризира с не-

повторяемост и спираловидност (Стефанова, 

2012). 

Най-често знаковите системи се разделят на 

три основни вида според произхода си: 

•  �езикови системи: 

    o  �първични; 

    o  �вторични с изкуствен характер с ранг 

на естествен език и вторични с изкуст-

вен характер без ранг на естествен език: 

програмен, информационен и др.; 

•  знакови системи, свързани с езика: 

    o  �преобразуващи: първични – всяка азбука, и 

вторични – морзова, брайлова азбука, все-

ки кодов шифър и др.; 

    o  �спомагателни – параезикът (силата и тем-

бъра на гласа, ритъм, интонация и ударе-

ние, а за писмения език – почерка);

•  �неезикови - иконически, индексални, символ-

ни.  

Американският семиотик Чарлз Морис пред-

ставя знаците в знаковите системи чрез три 

измерения, изучавани в 3 различни дисциплини: 

синтактика, семантика и прагматика. Семиоз-

исът е пълноценен при спазване на правилата 

от конкретния семиотичен дял. В противен 

случай знаковата ситуация се разпада. Семиоз-

ис съществува при наличие на набор от знаци 

и правила, които заедно формират кода, чрез 

който се осъществява комуникацията (Morris, 

1971). 

Синтаксисът има област на изследване, ос-

новаващо се на подреждане и последовател-

ност на елементите в завършените системи 

123	 Интерфейс на потребителя – софтуерен или хардуерен модул, служещ на потребителя при неговото взаимо-

действие със система, с програмно приложение или с друго място или пространство. (Михайлов, 2007).

или това е изследване на отношението между 

знаковия преносител и другите знакови прено-

сители (отношението между самите знаци и 

правилата, които ги управляват и свързват - 

езиков знак ~ езиков знак). Връзките между тях 

се разглеждат като синтактични отношения, 

които се представят чрез три зависимости 

между елементите в една знакова система:

•  �Линейна последователност;

•  �Вътрешно разпределение;

•  �Едновременност.

В този дял от семиотиката конфигурирането 

на различните знаци се подлага на синтакти-

чески анализ изучаван от синтактиката.

Семантиката изразява отношението на знака 

към това, което той представя или замества, 

обекта на изследване - знак ~ понятие за обек-

та/знак ~ сигнификат. Целта на изследването 

е определяне значението на знака и неговия 

смисъл или процеса на означаване. Според Чарлз 

Морис този клон на семиотиката се занимава 

с изследване на отношението между  знакови-

те преносители - сигнификати, и техните оз-

начаеми (референти, денотати). Областта на 

изследване е част от философията и логиката.

Прагматиката представя отношението меж-

ду знаците в една система и потребителите 

им в системата – създатели и интерпретато-

ри, както и техните намерения - знак ~ човек 

(адресант ~ адресат). 

2. Потребителски интерфейси.

Накратко представям историческото разви-

тие на потребителските интерфейси, за да 

вместя в него ролята на курсора, индикиращ 

действията от потребителите посредством 

мишката. След навлизането ѝ в ролята на ос-

новно периферно устройство за интерактив-

на връзка с компютъра, функционалностите на 

курсора на екрана претърпяха бурно развитие, 

съотнесено и с развитието на приложните 

графични програми.

Съществуват следните основни етапи в раз-

витието на интерфейса на потребителя123  в 

исторически план:



годишник

.
. За9ачен интерфейс - 1945-1968 гооина;

Вхооната част на потребитеАсКия интерфейс
се състои от перфоКарти иАи хартиени Аенти
(перф0Аенти). Изхооната част пре9стаВАяВат
сВързани Аинейни принтери.

. Коман9ен потребитеАсКи интерфейс (СЦ -

Соттапо |.1пе |птег1асе) - 1969-1983;

ТеКстоВо базираният интерфейс съ9ър>Ка из-
писВани от КАаВиатурата Коман9и. ДоКОАКото
няКои Коман9и са Аесно усВоими, често се наАа-
га ВКАючВане на ПО-САОЖНЦ стрингоВи Компози-

ции от буКВи и симВОАи, Като изпОАзВането им
изисКВа ВисоКо ниВо на Компетентност. КАаВи-

атурите са Вгра9ени В термина/ките.

. Графичен потребитеАсКи интерфейс - ГПИ

(ВШ - Вгарпйса| Цзег |птеп“асе) - от 1981 г.
ПопуАяризира се от Арр|е В операционни-
те системи с пусКането на Компютрите
Масйптозп (1984 г.). През 1985 г. се пояВяВа
пърВият ХА/Епооууз 1.0 с графичен интерфейс
на 9исКоВа операционна система - МЗ-ВОЗ,
Къ9ето прозорците не са припоКриВащи се.
САе9 пояВата на ХА/Епооууз 2.0 през 1987 г. В

интерфейса се пояВяВат припоКриВащи се
и оразмеряВащи се прозорци, а Външната
КАаВиатура и мищКата са 9обаВени Като по-
мощни и на9гра>К9ащи среостВа. ОттогаВа
оосега почти ВсичКи операционни системи
ВКАючВат еАементи от ГПИ;

Графичният потребитеАсКи интерфейс е про-
грамна система, Която позВОАяВа на потреби-
теАя 9а упраВАяВа работата на Компютъра и

9а Въз9ейстВа Върху ВсичКи 9остъпни систем-
ни обеКти и фунКции посре9стВом 9иреКтно
манипуАиране Върху графични обеКти - иКони,
иАи 9руги графични сре9стВа - прозорци, меню-
та, списъци и 9р., изобразени на еКрана. ПозВо-
АяВа ВъВе>К9ане на 9анни чрез Компютърните
среостВа КАаВиатура и мищКа, а изхооът се
ВизуаАизира посреостВом графични иКони Вър-
ху монитора.

. Уеб базиран потребитеАсКи интерфейс (ХА/Ш)

- Като начаАо мо>Ке 9а се отбеАе>Ки 1993 г.,
Когато стартира пърВият уеб браузър;

Уеб базираният потребитеАсКи интерфейс
преостаВАяВа ВъВе>К9ане и изВе>К9ане на 9анни
посре9стВом генериранена уеб страници, раз-
пространяВани чрез интернет и ВизуаАизирани
за потребитеАите чрез специаАни програми -

уеб браузъри.

. Специфичен интерфейс за мобиАни устрой-
стВа, Който е сензорен и се разВиВа 9инамич-
но В КомуниКационните техн0Аогии. Контро-
Аът се осъщестВяВапосре9стВом90КосВане
на сензорни еКрани и 9обаВяне на ре9ица ноВи

техноюгични усъВърщенстВания.

. ЖестоВи - |.ЕАР тотйоп (фирма - съзоатеА на
техн0Аогията, прерасна/ха 2019 г. В Компания,
съчетаВаща >КестоВи 9ейстВия с ВиртуаАна
реаАност - [Л.ТНАЪЕАР), мащабируеми - ДП,
и ре9ица ноВи и мооерни потребитеАсКи ин-
терфейси за усъВърщенстВане на сре9ата и

пОАзВаемостта.

Курсорът В потребитеАсКия интерфейс се по-
яВяВа по9 9Ве осноВни форми:

0 Като теКстоВ ин9иКатор;

. Като Курсор посре9стВом посочВащо ус-
тройстВо - най-често мищКата.

В пърВия сАучай ин9иКаторът за Курсор се по-
яВяВа В статичните интерфейси на Коман9ния
ре9 за ВъВе>К9ане на Коман9и за изпъАнение В

програмен ре>Ким им В теКстоВите ре9аКто-
ри поо формата на мигаща ВертиКаАна черта,
Която поКазВа Къ9е 9а се ВъВе>К9а теКста.

В приАо>Кните програми, Когато се упраВАяВат
позициите и съ9ър>Канието на теКстоВите
обеКти, ин9иКаторът за ВъВе>К9ане на теКст
се ВизуаАизира по същия начин. За разАиКа от
стан9артнияму ВертиКаАенВи9 В теКстоВите
ре9аКтори, Курсорът В приАо>Кните програми
за графична обработКа на изобра>Кения и теК-
стоВе, особено отнасящо се 90 програмите
за пре9печат, КаКВото приАо>Кение е |пВе319п,
той се прояВяВа по много и раЗАични начини.
Графичният езиК на ин9иКатора за Курсор поо
формата на знаци и симВОАи е бързо променящ
се В разАични ситуации и п09а9ени Коман9и от
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•  �Задачен интерфейс – 1945-1968 година;

Входната част на потребителския интерфейс 

се състои от перфокарти или хартиени ленти 

(перфоленти). Изходната част представляват 

свързани линейни принтери.

•  �Команден потребителски интерфейс (CLI - 

Command Line Interface) – 1969-1983;

Текстово базираният интерфейс съдържа из-

писвани от клавиатурата команди. Доколкото 

някои команди са лесно усвоими, често се нала-

га включване на по-сложни стрингови компози-

ции от букви и символи, като използването им 

изисква високо ниво на компетентност. Клави-

атурите са вградени в терминалите.

•  �Графичен потребителски интерфейс - ГПИ 

(GUI - Graphical User Interface) - от 1981 г. 

Популяризира се от Apple в операционни-

те системи с пускането на компютрите 

Macintosh (1984 г.). През 1985 г. се появява 

първият Windows 1.0  с графичен интерфейс 

на дискова операционна система - MS-DOS, 

където прозорците не са припокриващи се. 

След появата на Windows 2.0 през 1987 г. в 

интерфейса се появяват припокриващи се 

и оразмеряващи се прозорци, а външната 

клавиатура и мишката са добавени като по-

мощни и надграждащи средства. Оттогава 

досега почти всички операционни системи 

включват елементи от ГПИ;

Графичният потребителски интерфейс  е про-

грамна система, която позволява на потреби-

теля да управлява работата на компютъра и 

да въздейства върху всички достъпни систем-

ни обекти и функции посредством директно 

манипулиране върху графични обекти – икони, 

или други графични средства – прозорци, меню-

та, списъци и др., изобразени на екрана. Позво-

лява въвеждане на данни чрез компютърните 

средства клавиатура и мишка, а изходът се 

визуализира посредством графични икони вър-

ху монитора.

•  �Уеб базиран потребителски интерфейс (WUI) 

– като начало може да се отбележи 1993 г., 

когато стартира първият уеб браузър;

Уеб базираният потребителски интерфейс 

представлява въвеждане и извеждане на данни 

посредством генериране на уеб страници, раз-

пространявани чрез интернет и визуализирани 

за потребителите чрез специални програми - 

уеб браузъри.

•  �Специфичен интерфейс за мобилни устрой-

ства, който е сензорен и се развива динамич-

но в комуникационните технологии. Контро-

лът се осъществява посредством докосване 

на сензорни екрани и добавяне на редица нови 

технологични усъвършенствания.

•  �Жестови – LEAP motion (фирма – създател на 

технологията, прераснала 2019 г. в компания, 

съчетаваща жестови действия с виртуална 

реалност – ULTRALEAP), мащабируеми – ZUI, 

и редица нови и модерни потребителски ин-

терфейси за усъвършенстване на средата и 

ползваемостта.

Курсорът в потребителския интерфейс се по-

явява под две основни форми:

•  �като текстов индикатор;

•  �като курсор посредством посочващо ус-

тройство - най-често мишката. 

В първия случай индикаторът за курсор се по-

явява в статичните интерфейси на командния 

ред за въвеждане на команди за изпълнение в 

програмен режим или в текстовите редакто-

ри под формата на мигаща вертикална черта, 

която показва къде да се въвежда текста. 

В приложните програми, когато се управляват 

позициите и съдържанието на текстовите 

обекти, индикаторът за въвеждане на текст 

се визуализира по същия начин. За разлика от 

стандартния му вертикален вид в текстовите 

редактори, курсорът в приложните програми 

за графична обработка на изображения и тек-

стове, особено отнасящо се до програмите 

за предпечат, каквото приложение е InDesign, 

той се проявява по много и различни начини. 

Графичният език на индикатора за курсор под 

формата на знаци и символи е бързо променящ 

се в различни ситуации и подадени команди от 

потребителите. Неразпознаването на знаци-

те често води до грешки и проблеми. В дейст-

вителност подадената команда от конкретен 

инструмент предава информацията на кур-

сора, който се видоизменя по различен начин. 

Крайният резултат е следствие както от по-

124	 https://community.adobe.com/t5/illustrator/what-do-the-illustrator-cursor-symbols-mean/m-p/10922861, (юни, 2021)

дадената команда, така и от местоположение-

то на курсора върху документа и екрана.

3. Функционалности на курсора в приложните графични програми.

В повечето приложни програми за работа 

с графични изображения манипулирането с 

текст се разделя на три основни типа. Тук 

анализирам работата с текст основно в две 

приложения: Illustrator  и InDesign. Това са:

•  �Точков или художествен текст – подходящ 

за единични букви или символи, заглавия или 

кратки словосъчетания;

•  �Параграфен или блоков текст – подходящ за 

дълги текстове и статии, създадени в поре-

дица от параграфи;

•  �Текст по пътечка.

Правилата за работа с посочените типове 

текст водят до различна визуализация, което 

е свързано с курсора (фиг. 1) 124.

 

Фигура 1. Визуализация на курсора 

при работа с инструмент Type, според 

местоположението му върху конкретен 

обект.

Когато се въвежда дълъг текст в много колони 

и върху много страници, е необходимо той да 

се превърне в свързан, за да се управлява и ре-

дактира по-лесно без да се нарушава общата 

му схема на представяне и визуализация. Това 

се постига лесно в програмите за предпечат, 

като знаците за това са свързващи ленти 

(фиг. 2). 

 

Фигура 2. Визуализация на свързан текст, 

което позволява редактиране без нарушаване 

на подредеността и ритъма.

Както се вижда в горния пример, графичният 

език е представен не само с проявите на кур-

сора, но и с редица други знаци, наречени ма-

нипулатори, посредством които се управлява 

средата. Това са показаните празни квадрат-

чета върху рамките, по-големи или по-мал-

ки, запълнени с цвят или знаци. Посредством 

курсора се манипулират тези обекти, за да се 

мащабират, завъртат, смачкват заградените 

области, както и да се прилагат много други 

действия върху тях (фиг. 3).
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те често Воои 90 грешКи и пробАеми. В 9еист-
ВитеАност п09а9ената Коман9аот КонКретен
инструмент пре9аВа информацията на Кур-
сора, Който се Виооизменя по разАичен начин.
Крайният резуАтат е САе9стВие КаКто от по-

9а9енатаКоман9а, таКа и от местопОАоЖение-
то на Курсора Върху 9оКумента и еКрана.

3. ФунКционаАности на Курсора В приАоЖните графични програми.

В поВечето приАо>Кни програми за работа
с графични изобра>Кения манипуАирането с
теКст се раз9еАя на три осноВни типа. ТуК

анаАизирам работата с теКст осноВно В 9Ве
приАоЖения: |||изтгатог и |пВе319п. ТоВа са:

. ТочКоВ иАи ху90>КестВен теКст - поохооящ
за е9инични буКВи иАи симВОАи, загАаВия иАи

КратКи САоВосъчетания;

. Параграфен иАи бАоКоВ теКст - поохооящ за
9ъАги теКстоВе и статии, съз9а9ени В поре-
9ииа от параграфи;

. ТеКст по пътечКа.

ПраВиАата за работа с посочените типоВе
теКст Вооят 90 раЗАична ВизуаАизаиия, Което
е сВързано с Курсора (фиг. 1) 124.
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Фигура 1. ВизуаАизаиия на Курсора
при работа с инструмент Туре, споре9
местопОАоЖението му Върху КонКретен
обеКт.

Когато се ВъВе>К9а 9ъАъг теКст В много КОАони

и Върху много страници, е необхооимо тои 9а
се преВърне В сВързан, за 9а се упраВАяВа и ре-
9аКтира по-Аесно без 9а се нарушаВа общата
му схема на пре9стаВяне и ВизуаАизаиия. ТоВа
се постига Аесно В програмите за пре9печат,
Като знаиите за тоВа са сВързВащи Аенти
(фиг. 2).
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Фигура 2. ВизуаАизаиия на сВързан теКст,
Което позВОАяВа ре9аКтиране без нарушаВане
на п09ре9еността и ритъма.

КаКто се Ви>К9а В горния пример, графичният
езиК е пре9стаВен не само с прояВите на Кур-
сора, но и с редица 9руги знаии, наречени ма-
нипуАатори, посреостВом Които се упраВАяВа

сре9ата. ТоВа са поКазаните празни КВа9рат-
чета Върху рамКите, по-гОАеми иАи по-маА-
Ки, запъАнени с иВят иАи знаии. Посре9стВом
Курсора се манипуАират тези обеКти, за 9а се
мащабират, заВъртат, смачКВат загра9ените
обАасти, КаКто и 9а се приАагат много 9руги
9еистВия Върху тях (фиг. 3).
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•  �Задачен интерфейс – 1945-1968 година;

Входната част на потребителския интерфейс 

се състои от перфокарти или хартиени ленти 

(перфоленти). Изходната част представляват 

свързани линейни принтери.

•  �Команден потребителски интерфейс (CLI - 

Command Line Interface) – 1969-1983;

Текстово базираният интерфейс съдържа из-

писвани от клавиатурата команди. Доколкото 

някои команди са лесно усвоими, често се нала-

га включване на по-сложни стрингови компози-

ции от букви и символи, като използването им 

изисква високо ниво на компетентност. Клави-

атурите са вградени в терминалите.

•  �Графичен потребителски интерфейс - ГПИ 

(GUI - Graphical User Interface) - от 1981 г. 

Популяризира се от Apple в операционни-

те системи с пускането на компютрите 

Macintosh (1984 г.). През 1985 г. се появява 

първият Windows 1.0  с графичен интерфейс 

на дискова операционна система - MS-DOS, 

където прозорците не са припокриващи се. 

След появата на Windows 2.0 през 1987 г. в 

интерфейса се появяват припокриващи се 

и оразмеряващи се прозорци, а външната 

клавиатура и мишката са добавени като по-

мощни и надграждащи средства. Оттогава 

досега почти всички операционни системи 

включват елементи от ГПИ;

Графичният потребителски интерфейс  е про-

грамна система, която позволява на потреби-

теля да управлява работата на компютъра и 

да въздейства върху всички достъпни систем-

ни обекти и функции посредством директно 

манипулиране върху графични обекти – икони, 

или други графични средства – прозорци, меню-

та, списъци и др., изобразени на екрана. Позво-

лява въвеждане на данни чрез компютърните 

средства клавиатура и мишка, а изходът се 

визуализира посредством графични икони вър-

ху монитора.

•  �Уеб базиран потребителски интерфейс (WUI) 

– като начало може да се отбележи 1993 г., 

когато стартира първият уеб браузър;

Уеб базираният потребителски интерфейс 

представлява въвеждане и извеждане на данни 

посредством генериране на уеб страници, раз-

пространявани чрез интернет и визуализирани 

за потребителите чрез специални програми - 

уеб браузъри.

•  �Специфичен интерфейс за мобилни устрой-

ства, който е сензорен и се развива динамич-

но в комуникационните технологии. Контро-

лът се осъществява посредством докосване 

на сензорни екрани и добавяне на редица нови 

технологични усъвършенствания.

•  �Жестови – LEAP motion (фирма – създател на 

технологията, прераснала 2019 г. в компания, 

съчетаваща жестови действия с виртуална 

реалност – ULTRALEAP), мащабируеми – ZUI, 

и редица нови и модерни потребителски ин-

терфейси за усъвършенстване на средата и 

ползваемостта.

Курсорът в потребителския интерфейс се по-

явява под две основни форми:

•  �като текстов индикатор;

•  �като курсор посредством посочващо ус-

тройство - най-често мишката. 

В първия случай индикаторът за курсор се по-

явява в статичните интерфейси на командния 

ред за въвеждане на команди за изпълнение в 

програмен режим или в текстовите редакто-

ри под формата на мигаща вертикална черта, 

която показва къде да се въвежда текста. 

В приложните програми, когато се управляват 

позициите и съдържанието на текстовите 

обекти, индикаторът за въвеждане на текст 

се визуализира по същия начин. За разлика от 

стандартния му вертикален вид в текстовите 

редактори, курсорът в приложните програми 

за графична обработка на изображения и тек-

стове, особено отнасящо се до програмите 

за предпечат, каквото приложение е InDesign, 

той се проявява по много и различни начини. 

Графичният език на индикатора за курсор под 

формата на знаци и символи е бързо променящ 

се в различни ситуации и подадени команди от 

потребителите. Неразпознаването на знаци-

те често води до грешки и проблеми. В дейст-

вителност подадената команда от конкретен 

инструмент предава информацията на кур-

сора, който се видоизменя по различен начин. 

Крайният резултат е следствие както от по-
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дадената команда, така и от местоположение-

то на курсора върху документа и екрана.

3. Функционалности на курсора в приложните графични програми.

В повечето приложни програми за работа 

с графични изображения манипулирането с 

текст се разделя на три основни типа. Тук 

анализирам работата с текст основно в две 

приложения: Illustrator  и InDesign. Това са:

•  �Точков или художествен текст – подходящ 

за единични букви или символи, заглавия или 

кратки словосъчетания;

•  �Параграфен или блоков текст – подходящ за 

дълги текстове и статии, създадени в поре-

дица от параграфи;

•  �Текст по пътечка.

Правилата за работа с посочените типове 

текст водят до различна визуализация, което 

е свързано с курсора (фиг. 1) 124.

 

Фигура 1. Визуализация на курсора 

при работа с инструмент Type, според 

местоположението му върху конкретен 

обект.

Когато се въвежда дълъг текст в много колони 

и върху много страници, е необходимо той да 

се превърне в свързан, за да се управлява и ре-

дактира по-лесно без да се нарушава общата 

му схема на представяне и визуализация. Това 

се постига лесно в програмите за предпечат, 

като знаците за това са свързващи ленти 

(фиг. 2). 

 

Фигура 2. Визуализация на свързан текст, 

което позволява редактиране без нарушаване 

на подредеността и ритъма.

Както се вижда в горния пример, графичният 

език е представен не само с проявите на кур-

сора, но и с редица други знаци, наречени ма-

нипулатори, посредством които се управлява 

средата. Това са показаните празни квадрат-

чета върху рамките, по-големи или по-мал-

ки, запълнени с цвят или знаци. Посредством 

курсора се манипулират тези обекти, за да се 

мащабират, завъртат, смачкват заградените 

области, както и да се прилагат много други 

действия върху тях (фиг. 3).
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Фигура 3. МанипуАаториза упраВАение на рамКи и промяната им при работа с раЗАични инструменти. При
манипуАаииите на рамКите е опре9еАяща отпраВната точКа Негегепсе Ройпт.

ВЪВ ВсичКи приАоЖни програми за рисуВане КриВи на Безие и упраВАение на ВеКторни пътечКи се
изпОАзВаинструментът перо. ТоВа е е9ин многоФунКииона/хен инструмент, за работата с Които
Курсорът се Ви9оизменя по много раЗАични начини, уКазВащи на потребитеАите КонКретното
9еистВие. ДоняКъ9е пояВяВащите се знаци тук са 9оста разпознаВаеми, 9ори и без пре9Вари-
теАна по9готоВКа: за 9обаВяне на Възе/х, изтриВане, КонВертиране на ВъзеА В аАтернатиВен и
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Фигура 4. Знаии, променящи Курсора, при работа с инструмент Реп. ЗнаКьт за перо се променя, аКо е
ВК/иочен КАаВишаСарз |.осК от КАаВиатурата.

Курсорът се променя и В много 9руги разнообразни Форми и графични симВОАни знаци, много чес-
то по9 Формата на ръчичКа, сВързано с ре9ииа 9еист8ия от потребитеАите (Фиг. 5)126 .
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| Фигура 5. Курсор п09 Формата на рьКа, изпОАзВано наи-често, при местене на еКрана иАи изобраЖението.

125 Игра:/Пуши.рйптегезЪсот/рЕп/505247651918755732/,[прегАе9ан 10 юни, 2021].
126 пнрз://уууууу.рп9Ппо.сот/трп9/пТЕопуу-зе|есиоп-сигзогз-зтоотп-сигеог-пО-рпо-ООух/тоаол[прегАе9ан 10 юни, 2021].
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Фигура 3. Манипулатори за управление на рамки и промяната им при работа с различни инструменти. При 

манипулациите на рамките е определяща отправната точка Reference Point.

125	 https://www.pinterest.com/pin/505247651918755732/, [прегледан 10 юни, 2021].

126	 https://www.pngfind.com/mpng/hTiohw_selection-cursors-smooth-cursor-hd-png-download/, [прегледан 10 юни, 2021].

Във всички приложни програми за рисуване криви на Безие и управление на векторни пътечки се 

използва инструментът перо. Това е един многофункционален инструмент, за работата с който 

курсорът се видоизменя по много различни начини, указващи на потребителите конкретното 

действие. Донякъде появяващите се знаци тук са доста разпознаваеми, дори и без предвари-

телна подготовка: за добавяне на възел, изтриване, конвертиране на възел в алтернативен и 

др. (фиг. 4)125 

Фигура 4. Знаци, променящи курсора, при работа с инструмент Pen. Знакът за перо се променя, ако е 

включен клавиша Caps Lock от клавиатурата.

Курсорът се променя и в много други разнообразни форми и графични символни знаци, много чес-

то под формата на ръчичка, свързано с редица действия от потребителите (фиг. 5)126 .

 

Фигура 5. Курсор под формата на ръка, използвано най-често, при местене на екрана или изображението.

Не е възможно да се дадат всички примери, отнасящи се до промяна на курсора в конкретна 

ситуация. Все пак, давам пример с промяната на статичните икони, свързано с промяна и на 

курсора, което се случва, когато се създава илюзия за пространство и се работи в 3 равнини 

в програмата Illustrator. Трябва да се отбележи, че в графичния визуален език активно участва 

и палитрата от цветове, което улеснява разпознаването на обектите, често разположени в 

различни равнини и слоеве (фиг. 6).

 

Фигура 6. Работа с перспектива в Illustrator. Малките цветни икони показват в коя равнина се работи.

Същото, казано за цветовете, се отнася изключително при редактиране на рамки на изобра-

жения, когато според показания цвят се разбира коя точно рамка се манипулира. Незнанието 

на тези особености в означаването, които не са символно разпознаваеми от потребителите, 

както много други графични икони, води до редица грешки и неточности в изпълнението.

Редица, познати или не чак толкова познати и различни по вид знаци, се визуализират до курсора 

при работа с градиенти и при още много други инструменти, използвани в приложните програ-

ми. Създателите на потребителския графичен интерфейс полагат значителни усилия голяма 

част от знаците да са лесно четими за по-лесна ползваемост, една от най-важните характерис-

тики на графичната и интернет средата. Въпреки това, голяма част от иконите и символите 

изискват предварителното им научаване, за да се използват правилно и интуитивно в конкрет-

но приложение и в друга подобна среда.

4. Семиозис в Графичната знакова система.

Грешно е да се предполага, че самите компютри са създатели на творчество. На практика, хар-

дуерните устройства са само средствата, посредством които потребителите са създатели 

и творци. Само след максималното усвояване на възможностите на приложните програми та-

лантливите ползватели биха могли да претворят блестящите си идеи дигитално. Дигиталната 

среда подпомага и в много случаи, улеснява работата на графичните дизайнери. Усъвършенства-

нето на средата, разгръщайки интерактивността в нови измерения, довежда творците до 

нови и невъзможни за реализация, без дигитализацията, творчески решения.

Анализирайки графичната визуална среда в приложните програми и съпоставяйки принципите, 

необходими за съществуване и оформяне на знакова система в семиотичен аспект, устано-

вих, че е дефинирана нова знакова система, организирана от статични и динамични знаци. На 

първо място, тя е представена от огромното количество статични икони, които след 20-30 

годишното си съществуване, откакто се използват в огромното количество приложни паке-



Не е Възмо>Кно 9а се 9а9ат ВсичКи примери, отнасящи се 90 промяна на Курсора В КонКретна
ситуация. Все паК, 9аВам пример с промяната на статичните иКони, сВързано с промяна и на
Курсора, Което се сАучВа, Когато се съз9аВа иАюзия за пространстВо и се работи В 3 раВнини
В програмата |||изтгатог. ТрябВа 9а се отбеАе>Ки, че В графичния ВизуаАен езиК аКтиВно участВа
и паАитрата от иВетоВе, Което уАесняВа разпознаВането на обеКтите, често разп0Ао>Кени В

разАични раВнини и сАоеВе (фиг. 6).

| Фигура 6. Работа с перспеКтиВа В |||изтгатог. МаАКите иВетни иКони поКазВат В Коя раВнинасе работи.

Същото, Казано за иВетоВете, се отнася изКАючитеАно при ре9аКтиране на рамКи на изобра-
>Кения, Когато споре9 поКазания иВят се разбира Коя точно рамКа се манипУАира. Незнанието
на тези особености В означаВането, Които не са симВ0Ано разпознаВаеми от потребитеАите,
КаКто много 9руги графични иКони, В09и 90 ре9ииа грешКи и неточности В изпЪАнението.

Ре9ииа, познати ми не чаК т0АК0Ва познати и разАични по Ви9 знаии, се ВизуаАизират 90 Курсора
при работа с гра9иенти и при още много 9руги инструменти, изп0АзВани В приАо>Кните програ-
ми. Съз9атеАите на потребитеАсКия графичен интерфейс п0Аагат значитеАни усиАия г0Аяма
част от знаиите 9а са Аесно четими за по-Аесна п0АзВаемост, е9на от наи-ВаЖните хараКтерис-
тиКи на графичната и интернет сре9ата. ВъпреКи тоВа, г0Аяма част от иКоните и симВ0Аите
изисКВат пре9ВаритеАнотоим научаВане, за 9а се изп0АзВат праВиАно и интуитиВно В КонКрет-
но приАо>Кениеи В 9руга по9обна сре9а.

4. Семиозис В Графичната знаКоВа система.

Грешно е 9а се пре9п0Аага, че самите Компютри са съз9атеАи на тВорчестВо. На праКтиКа, хар-
9уерните устроистВа са само сре9стВата, посре9стВом Които потребитеАите са съз9атеАи
и тВории. Само сАе9 маКсимаАното усВояВане на Възмо>Кностите на приАо>Кните програми та-
АантАиВите п0АзВатеАи биха могАи 9а претВорят бАестящите си и9еи 9игитаАно. ДигитаАната
сре9а по9помага и В много 0Аучаи, уАесняВа работатана графичните 9изаинери. УсъВършенстВа-
нето на сре9ата, разгръщаиКи интераКтиВността В ноВи измерения, 9оВе>К9а тВориите 90
ноВи и неВъзмо>Кни за реаАизаиия, без 9игитаАизаиията, тВорчесКи решения.

АнаАизираиКи графичната ВизуаАна сре9а В приАо>Кните програми и съпостаВяиКи приниипите,
необхо9ими за същестВуВане и оформяне на знаКоВа система В семиотичен аспеКт, устано-
Вих, че е 9ефинирана ноВа знаКоВа система, организирана от статични и 9инамични знаии. На
пърВо място, тя е пре9стаВена от огромното К0АичестВо статични иКони, Които 0Ае9 2О-ЗО

го9ишното си същестВуВане, отКаКто се изп0АзВат В огромното К0АичестВо приАо>Кни паКе-
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Фигура 3. Манипулатори за управление на рамки и промяната им при работа с различни инструменти. При 

манипулациите на рамките е определяща отправната точка Reference Point.

125	 https://www.pinterest.com/pin/505247651918755732/, [прегледан 10 юни, 2021].

126	 https://www.pngfind.com/mpng/hTiohw_selection-cursors-smooth-cursor-hd-png-download/, [прегледан 10 юни, 2021].

Във всички приложни програми за рисуване криви на Безие и управление на векторни пътечки се 

използва инструментът перо. Това е един многофункционален инструмент, за работата с който 

курсорът се видоизменя по много различни начини, указващи на потребителите конкретното 

действие. Донякъде появяващите се знаци тук са доста разпознаваеми, дори и без предвари-

телна подготовка: за добавяне на възел, изтриване, конвертиране на възел в алтернативен и 

др. (фиг. 4)125 

Фигура 4. Знаци, променящи курсора, при работа с инструмент Pen. Знакът за перо се променя, ако е 

включен клавиша Caps Lock от клавиатурата.

Курсорът се променя и в много други разнообразни форми и графични символни знаци, много чес-

то под формата на ръчичка, свързано с редица действия от потребителите (фиг. 5)126 .

 

Фигура 5. Курсор под формата на ръка, използвано най-често, при местене на екрана или изображението.

Не е възможно да се дадат всички примери, отнасящи се до промяна на курсора в конкретна 

ситуация. Все пак, давам пример с промяната на статичните икони, свързано с промяна и на 

курсора, което се случва, когато се създава илюзия за пространство и се работи в 3 равнини 

в програмата Illustrator. Трябва да се отбележи, че в графичния визуален език активно участва 

и палитрата от цветове, което улеснява разпознаването на обектите, често разположени в 

различни равнини и слоеве (фиг. 6).

 

Фигура 6. Работа с перспектива в Illustrator. Малките цветни икони показват в коя равнина се работи.

Същото, казано за цветовете, се отнася изключително при редактиране на рамки на изобра-

жения, когато според показания цвят се разбира коя точно рамка се манипулира. Незнанието 

на тези особености в означаването, които не са символно разпознаваеми от потребителите, 

както много други графични икони, води до редица грешки и неточности в изпълнението.

Редица, познати или не чак толкова познати и различни по вид знаци, се визуализират до курсора 

при работа с градиенти и при още много други инструменти, използвани в приложните програ-

ми. Създателите на потребителския графичен интерфейс полагат значителни усилия голяма 

част от знаците да са лесно четими за по-лесна ползваемост, една от най-важните характерис-

тики на графичната и интернет средата. Въпреки това, голяма част от иконите и символите 

изискват предварителното им научаване, за да се използват правилно и интуитивно в конкрет-

но приложение и в друга подобна среда.

4. Семиозис в Графичната знакова система.

Грешно е да се предполага, че самите компютри са създатели на творчество. На практика, хар-

дуерните устройства са само средствата, посредством които потребителите са създатели 

и творци. Само след максималното усвояване на възможностите на приложните програми та-

лантливите ползватели биха могли да претворят блестящите си идеи дигитално. Дигиталната 

среда подпомага и в много случаи, улеснява работата на графичните дизайнери. Усъвършенства-

нето на средата, разгръщайки интерактивността в нови измерения, довежда творците до 

нови и невъзможни за реализация, без дигитализацията, творчески решения.

Анализирайки графичната визуална среда в приложните програми и съпоставяйки принципите, 

необходими за съществуване и оформяне на знакова система в семиотичен аспект, устано-

вих, че е дефинирана нова знакова система, организирана от статични и динамични знаци. На 

първо място, тя е представена от огромното количество статични икони, които след 20-30 

годишното си съществуване, откакто се използват в огромното количество приложни паке-



годишник

|
ти и самостоятеАни приАоЖения, са наАо>КиАи

симВОАния си смисъА. За мен, по-интересни В

тоВа отношение са знаците, пре9стаВАяВаши
интераКтиВната част от Взаимо9еистВието
ме>К9у потребитеАите и графичната сре9а.
ДиаАогът (КомуниКаиията)е наситен с пре9из-
ВиКатеАстВа и нестан9артни решения, имаиКи
пре9Ви9 наВАизашите ВиртуаАни техноюгии и

сре9стВа. Той се осъшестВяВаосноВно посре9-
стВом мишКата, 9>КоистиК, писаАКа иАи 9руго
по-съВременно сре9стВо, но се ВизуаАизира по-
сре9стВом ин9иКаииите на Курсора. Смятам,
че точно тези знаии, Като резуихтат от Кому-

ниКатиВните прояВи на потребитеАите, реа-
Аизират я9рото на ноВата знаКоВа система.
По произхоо тя не е ноВа В КаАен9арен смисъА,
но 90 този момент не е теоретизирана В из-
АОЖеНЦЯ аспеКт. СВи9етеАи сме на 9еистВаш
семиозис, обособен с осноВните си черти и ха-
раКтеристиКи, приАо>Кими за ВсяКа, Коя и 9а е,
знаКоВа система.

ПотребитеАсКият интерфейс е яВАение, 9ина-
мично и променяшо се, постепенно разВиВаи-
Ки и обогатяВаиКи параметрите си особено
бързо В пОСАе9ните гооини. Ин9иКаторът за
Курсор на9гра>К9а Формите и прояВите си, съ-
отнесено с разнообразни ноВи и ноВи фунКиио-
наАности.

Посочената знаКоВа система е неезиКоВа В про-
изхооа си, анаАизираиКи я В съпостаВКа с езиКа.
ВсяКа знаКоВа система се опре9еАя, хараКте-
ризира се и се съотнася В Категория посре9-
стВом начина си на обозначаВане. В графичната
ВизуаАна знаКоВа система съшестВуВат и пре-
обАа9аВат статичните иКони с 9енотатиВни
хараКтеристиКи, Като В интераКтиВната им

ЗаКАючение и изВоуи

прирооа се прояВяВат ин9еКсните им параме-
три. КонотатиВният им хараКтер се прояВяВа
по Време на интераКтиВността, В осноВата на
Което е ин9иКаиията на Курсора. ТаКа се съз-
9аВа ин9еКсно пОАе, съотнесено Към обеКта на
разгАе>К9ане.

В графичния ВизуаАен езиК съшестВуВат ре9и-
иа формообразуВаши еАементи и Композиции,
Които са носите/ки на синтаКтичната приро-
9а от семиозиса. Процесът на означаВане В

семантичен смисъА иАи отношенията ме>К9у

означаВашото - иКони, Курсорни ин9иКатори и

9руги, и означаемото*27 - значението им В Кон-

Кретни ситуаиии, хараКтеризира туК аКтиВно
променяща се 9инамична сре9а. Наи-Ви9има за
потребитеАите е прагматичната страна от
процеса на семиозиса, порооено от аКтиВното
им участие ВъВ ВсичКи КомуниКатиВни способи,
форми и сре9стВа, оперираиКи с инструменти-
те В приАо>Кните програми. НаКратКо, проие-
сът на семиозис със сВоите отАичитеАни бе-
Аези е наАиие.

ВизуаАният графичен езиК пре9стаВАяВа зна-
КоВа система, Която е:

. НеезиКоВа система, споре9 произхо9а си;

. ИКонично - ин9еКсна, споре9 отношението
Към обозначаВания обеКт;

. Пре9стаВя многопАастоВа и разВиВаша се
9енотатиВно-КонотатиВна прирооа;

. Прагматичните и аспеКти се прояВяВат пос;

формата на раЗАични фунКиионаАности и

Възмо>Кностиза наВигаиия.

Въз осноВа на Казаното за семиозиса и ана-
АизираиКи еАементите В графичната знаКоВа

система, 9ефинирам, че графичният езиК на
Курсора и остана/ките променящи се графични

знаии от потребитеАсКия интерфейс съзоа-
Ват Ко9 за КомуниКаиия, В Която семиозисът се
прояВяВа Като иКонично-ин9еКсен с разВиВаша
се 9енотатиВно-КонотатиВна прирооа.

127 ОзначаВашо - изразна страна на знаКа, сигнифиКат при Сосюр, пАан на изразяВане при ЙеАМСАеВ, знаКоноси-
теА иАи репрезентамен при Пърс.
Означаемо - съ9ър>Кание, значение на знаКа, сигнифиКант при Сосюр, пАан на съ9ър>Кание при ЙеАМСАеВ (ДобреВи, 1988).
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ти и самостоятелни приложения, са наложили 

символния си смисъл. За мен, по-интересни в 

това отношение са знаците,  представляващи 

интерактивната част от взаимодействието 

между потребителите и графичната среда. 

Диалогът (комуникацията) е наситен с предиз-

викателства и нестандартни решения, имайки 

предвид навлизащите виртуални технологии и 

средства. Той се осъществява основно посред-

ством мишката, джойстик, писалка или друго 

по-съвременно средство, но се визуализира по-

средством индикациите на курсора. Смятам, 

че точно тези знаци, като резултат от кому-

никативните прояви на потребителите, реа-

лизират  ядрото на новата знакова система. 

По произход тя не е нова в календарен смисъл, 

но до този момент не е теоретизирана в из-

ложения аспект. Свидетели сме на действащ 

семиозис, обособен с основните си черти и ха-

рактеристики, приложими за всяка, коя и да е, 

знакова система.

Потребителският интерфейс е явление, дина-

мично и променящо се, постепенно развивай-

ки и обогатявайки параметрите си особено 

бързо в последните години. Индикаторът за 

курсор надгражда формите и проявите си, съ-

отнесено с разнообразни нови и нови функцио-

налности. 

Посочената знакова система е неезикова в про-

изхода си, анализирайки я в съпоставка с езика. 

Всяка знакова система се определя, характе-

ризира се и се съотнася в категория посред-

ством начина си на обозначаване. В графичната 

визуална знакова система съществуват и пре-

обладават статичните икони с денотативни 

характеристики, като в интерактивната им 

127	 Означаващо – изразна страна на знака, сигнификат при Сосюр, план на изразяване при Йелмслев, знаконоси-

тел или репрезентамен при Пърс. 

Означаемо – съдържание, значение на знака, сигнификант при Сосюр, план на съдържание при Йелмслев (Добреви, 1988).

природа се проявяват индексните им параме-

три. Конотативният им характер се проявява 

по време на интерактивността, в основата на 

което е индикацията на курсора. Така се съз-

дава индексно поле, съотнесено към обекта на 

разглеждане. 

В графичния визуален език съществуват реди-

ца формообразуващи елементи и композиции, 

които са носители на синтактичната приро-

да от семиозиса. Процесът на означаване в 

семантичен смисъл или отношенията между 

означаващото – икони, курсорни индикатори и 

други, и означаемото127  – значението им в кон-

кретни ситуации, характеризира тук активно 

променяща се динамична среда. Най-видима за 

потребителите е прагматичната страна от 

процеса на семиозиса, породено от активното 

им участие във всички комуникативни способи, 

форми и средства, оперирайки с инструменти-

те в приложните програми. Накратко, проце-

сът на семиозис със своите отличителни бе-

лези е налице. 

Визуалният графичен език представлява зна-

кова система, която е:

•  �Неезикова система, според произхода си;

•  �Иконично – индексна, според отношението 

към обозначавания обект;

•  �Представя многопластова и развиваща се 

денотативно-конотативна природа;

•  �Прагматичните ѝ аспекти се проявяват под 

формата на различни функционалности и 

възможности за навигация.

Заключение и изводи

Въз основа на казаното за семиозиса и ана-

лизирайки елементите в графичната знакова 

система, дефинирам, че графичният език на 

курсора и останалите променящи се графични 

знаци от потребителския интерфейс създа-

ват код за комуникация, в която семиозисът се 

проявява като иконично-индексен с развиваща 

се денотативно-конотативна природа.

Любопитно е да се предвижда докъде би стиг-

нал този процес, основавайки разсъжденията 

си върху бързо навлизащите нови технологии 

и усъвършенстванията в начините и формите 

за комуникация.
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ти и самостоятелни приложения, са наложили 

символния си смисъл. За мен, по-интересни в 

това отношение са знаците,  представляващи 

интерактивната част от взаимодействието 

между потребителите и графичната среда. 

Диалогът (комуникацията) е наситен с предиз-

викателства и нестандартни решения, имайки 

предвид навлизащите виртуални технологии и 

средства. Той се осъществява основно посред-

ством мишката, джойстик, писалка или друго 

по-съвременно средство, но се визуализира по-

средством индикациите на курсора. Смятам, 

че точно тези знаци, като резултат от кому-

никативните прояви на потребителите, реа-

лизират  ядрото на новата знакова система. 

По произход тя не е нова в календарен смисъл, 

но до този момент не е теоретизирана в из-

ложения аспект. Свидетели сме на действащ 

семиозис, обособен с основните си черти и ха-

рактеристики, приложими за всяка, коя и да е, 

знакова система.

Потребителският интерфейс е явление, дина-

мично и променящо се, постепенно развивай-

ки и обогатявайки параметрите си особено 

бързо в последните години. Индикаторът за 

курсор надгражда формите и проявите си, съ-

отнесено с разнообразни нови и нови функцио-

налности. 

Посочената знакова система е неезикова в про-

изхода си, анализирайки я в съпоставка с езика. 

Всяка знакова система се определя, характе-

ризира се и се съотнася в категория посред-

ством начина си на обозначаване. В графичната 

визуална знакова система съществуват и пре-

обладават статичните икони с денотативни 

характеристики, като в интерактивната им 

127	 Означаващо – изразна страна на знака, сигнификат при Сосюр, план на изразяване при Йелмслев, знаконоси-

тел или репрезентамен при Пърс. 

Означаемо – съдържание, значение на знака, сигнификант при Сосюр, план на съдържание при Йелмслев (Добреви, 1988).

природа се проявяват индексните им параме-

три. Конотативният им характер се проявява 

по време на интерактивността, в основата на 

което е индикацията на курсора. Така се съз-

дава индексно поле, съотнесено към обекта на 

разглеждане. 

В графичния визуален език съществуват реди-

ца формообразуващи елементи и композиции, 

които са носители на синтактичната приро-

да от семиозиса. Процесът на означаване в 

семантичен смисъл или отношенията между 

означаващото – икони, курсорни индикатори и 

други, и означаемото127  – значението им в кон-

кретни ситуации, характеризира тук активно 

променяща се динамична среда. Най-видима за 

потребителите е прагматичната страна от 

процеса на семиозиса, породено от активното 

им участие във всички комуникативни способи, 

форми и средства, оперирайки с инструменти-

те в приложните програми. Накратко, проце-

сът на семиозис със своите отличителни бе-

лези е налице. 

Визуалният графичен език представлява зна-

кова система, която е:

•  �Неезикова система, според произхода си;

•  �Иконично – индексна, според отношението 

към обозначавания обект;

•  �Представя многопластова и развиваща се 

денотативно-конотативна природа;

•  �Прагматичните ѝ аспекти се проявяват под 

формата на различни функционалности и 

възможности за навигация.

Заключение и изводи

Въз основа на казаното за семиозиса и ана-

лизирайки елементите в графичната знакова 

система, дефинирам, че графичният език на 

курсора и останалите променящи се графични 

знаци от потребителския интерфейс създа-

ват код за комуникация, в която семиозисът се 

проявява като иконично-индексен с развиваща 

се денотативно-конотативна природа.

Любопитно е да се предвижда докъде би стиг-

нал този процес, основавайки разсъжденията 

си върху бързо навлизащите нови технологии 

и усъвършенстванията в начините и формите 

за комуникация.
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